



HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan dijabarakan berdasarkan langkah-langkah pengembangan produk. 
Langkah-langkah pengembangan produk didasarkan pada tahapan model 
penembangan ADDIE dengan tahapan Analysis (analisis), Design (Desain), 
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation 
(Evaluasi). Pelakasanaan keseluruhan secara rinci dapat dilihat pada uraian sebagai 
berikut: 
1. Tahap Analisis (Analysis) 
a. Analisis Kinerja  
Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui masalah kinerja yang 
dihadapi dan membutuhkan solusi dalam perbaikan metode atau program pada 
pembelajaran. Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMK YPE 
Sawunggalih Kutoarjo, pada saat pembelajaran di kelas Siswa mengalami 
kebosanan dalam pembelajaran sehingga tidak fokus terhadap apa yang 
disampaikan oleh guru,  siswa sebagian besar kurang memperhatikan guru pada 
saat menyampaikan materi pelajaran di kelas.  
Masalah yang juga dihadapi oleh guru pada saat pembelajaran di kelas 
diantaranya adalah guru menyampaikan materi tanpa divariasikan dengan 







monoton. Guru mengalami kesulitan pada saat menyampaikan materi yang 
membutuhkan visualisasi.  
Tersedianya laboratorium komputer di sekolah yang belum maksimal 
digunakan sebagai media pembelajaran yangmenarik perhatian siswa. Sebagian 
besar siswa telah memiliki laptop, personal komputer (PC), notebook dan tablet 
sehingga media pembelajaran dengan menggunakan peralatan teknologi 
tersebut dapat memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran. 
Media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran sehingga 
dapat mencapi tujuan pembelajaran yang diharapkan oleh guru dan siswa. 
b. Analisis kebutuhan siswa 
Analisis kebutuhan siswa yang melliputi kebutuhan dan karakteristik siswa 
yang akan menjadi sasaran pengguna media pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan. Penelitian ini berdasarkan hasil dari observasi ke sekolah SMK 
YPE Sawunggalih Kutoarjo. Berdasarkan observasi yang dilakukan, sebagian 
besar siswa kurang memperhatikan guru pada saat menyampaikan materi 
pelajaran di kelas. Siswa mengalami kebosanan dalam pembelajaran, siswa 
tidak fokus terhadap apa yang disampaikan oleh guru. Hal-hal tersebut 
mengakibatkan siswa kurang memahami materi yang diajarkan. Metode 
konvensional yang secara umum dilakukan oleh guru dalam mengajar di kelas 
perlu divariasikan atau dikembangkan dengan penggunaan media pembelajaran 
yang dapat menarik perhatian siswa dan siswa termotivasi untuk belajar. 
Sebagian besar siswa memiliki perangkat teknologi informasi dan 
komputer seperti laptop, PC maupun notebook. Memanafaatkan perangkat 
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teknologi yang tersedia di sekolah dan telah dimiiki oleh siswa sebagai media 
pembelajaran diharapkan dapat mempermudah guru dalam menyampaikan 
materi pelajaran di kelas dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik 
bagi siswa. 
Menjadikan teknologi yang dimiliki dan diminati oleh siswa sebagai salah 
satu sumber belajar yang menarik merupakan sebagai salah satu upaya guru 
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Media pembelajaran dengan 
teknologi yang menggabungkan teks, gambar, video dan animasi yang dikemas 
menjadi sumber belajar pendukung yang dapat memotivasi siswa untuk belajar. 
Media pembelajaran siswa di kelas maupun sebagai sumber belajar siswa secara 
mandiri di luar kelas karena menggunakan teknologi yang sehari-hari 
digunakan oleh siswa sebagai media pembelajaran. 
Menurunnya minat siswa untuk membaca atau belajar dengan 
menggunakan modul dan buku mata pelajaran dapat diantisipasi dengan 
memanfaatkan perkembangan teknologi. Memanfaatkan teknologi sebagai 
salah salah satu sumber belajar siswa agar lebih menarik dari segi teks, warna, 
video maupun animasi. Sumber belajar yang menarik diharapkan dapat 
meningkatkan minat baca siswa terhadap materi-materi pembelajaran 
khususnya Produk Kreatif dan Kewirausahaan. 
c. Analisis Kompetensi  
Analisis kompetensi dan instruksional yang meliputi analisis terhadap 
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang akan dimuat dalam 
media pembelajaran ini. Kompetensi Inti yang dijadikan sebagai materi utama 
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yang dimuat pada media pembelajaran ini yakni Kompetensi Inti selama satu 
semester pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan. Penetapan 
kompetensi selama satu semester yang dimuat pada pengembangan media ini 
bertujuan agar guru dan siswa dapat menggunakan media pembelajaran ini 
sampai akhir semester.  
d. Analisis Sarana dan Prasarana 
Analisis sarana sekolah yaitu tersedianya fasilitas teknologi informasi dan 
komputer di sekolah. Sarana komputer yang ada belum sepenuhnya 
dimanfaatkan dalam penyampaian materi pembelajaran di kelas. Tersedianya 
sarana teknologi di sekolah dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 
mendukung metode konvensional dalam penyampaian materi pelajaran. 
Sekolah menyediakan ruangan laboratorium komputer yang dilengkapi 
peralatan teknologi berupan Personal Computer (PC), proyektor LCD dan 
speaker aktif yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran. 
Menggunakan teknologi informasi dan komputer sebagai media pembelajaran 
yang dapat memudahkan guru dalam menyajikan materi pembelajaran dan 
pembelajaran menjadi lebih menarik perhatian siswa. Memanfaatkan sarana 
teknologi informasi dan komputer sebagai media pembelajaran di kelas. 
e. Analisis Kebutuhan Media 
Kebutuhan media untuk mendukung pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan terdiri dari (1) menu profil pengembang (2) menu petunjuk 
penggunaan (3) menu konten materi (4) menu sub konten materi (5) galeri. 
2. Tahap Desain Produk (Design) 
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a. Persiapan Materi 
Pembuatan desain produk media pembelajaran dilakukan setelah 
mempersiapkan materi-materi yang akan dimuat pada media pembelajaran. 
Kumpulan materi dari berbagai sumber referensi dijadikan dasar dalam 
mengembangkan desain media pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan. Penyusunan materi berdasarkan silabus mata pelajaran 
Produk Kreatif dan Kewirausahaan. Penyusunan materi pembelajaran yang 
terdiri dari teks, gambar, video dan animasi. 
b. Pembuatan Desain Produk 
Tahap pembuatan desain media disajikan flowchart dan storyboard. 
Perancangan flowchart bertujuan untuk memanjeman tiap halaman yang 
akan dibuat serta untuk mempermudah dalam proses pembuatan media 
sehingga proses perancangan media dapat terstruktur dan terencana dengan 
baik. Flowchart dapat dilihat pada lampiran 3a. Tahapan ini juga 
menghasilkan storyboard. Perancangan storyboard dapat dilihat pada 
lampiran 3b. 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
Tahap pengambangan ini merupakan proses pengembangan materi-materi 
yang telah disusun berupa teks, gambar video dan animasi. Kombinasi atau 
penggabungan maeri-materi berupa teks, gambar, video dan animasi dilakukan 
dengan menggunakan berbagai software. 
Tahap ini produk media pembelajaran dibuat sesuai dengan format yang 
sudah ditentukan sehingga menghasilan aplikasi software produk media 
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pembelajaran. Screenshoot tampilan media pembelajaran dapat dilihat pada 
lampiran. Secara garis besar menu halaman yang termuat pada media 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 
a. Menu Profil 
Menu profil berisi tentang indentitas profil penembang media 
pembelajaran seperti nama, NIM, jurusan serta identitas dosen pembimbing 
dari penelitian pengembangan media pembelajaran. 
b. Menu Help/Bantuan 
Menu Help/Bantuan berisi tentang petunjuk atau cara penggunaan 
media pembelajaran pada setiap menu yang ada pada media pembelajaran. 
c. Menu Konten Materi 
Menu konten materi berisi pilihan-pilihan materi dan sub-sub materi. 
Konten materi utama secara garis besar. 
 
d. Menu Sub Materi 
Menu sub materi berisi uraian pembahasan dan penjelasan pada 
masing-masing sub materi dengan penyajian berupa teks maupun gambar 
e. Menu Gallery 
Berisikan video yang mendukung materi pembelajaran. Terdapat 
beberapa video untuk memperdalam pemahaman siswa.  
Kelayakan produk media pembalajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan diperoleh dari validasi yang dilakukan dari asek media dan 
aspek materi, uji coba terbatas yaitu mengujikan produk tersebut dengan 4 
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orang siswa yang memiliki kemampuan tinggi, sedang dan rendah, dan uji coba 
lapangan yaitu uji coba lapangan pada 40 orang siswa. Validator melakukan 
validasi produk kemudian memberikan tanggapannya mengenai kelayakan 
produk melalui angket, serta saran dan rekomendasi perbaikan produk untuk 
dilakukan revisi. Hasil validasi digunakan sebagai dasar revisi pertama pada 
produk dan hasi uji coba terbatas sebagai revisi akhir pada produk. Uji coba 
lapangan yaitu  penilaian akhir media berdasarkan tanggapan atau respon siswa. 
a. Validasi Produk 
1) Validasi Aspek Media 
Validasi aspek media dilakukan oleh satu dosen UNY yang 
menguasai bidang media pembelajaran dan dua orang guru pengampu pada 
mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK YPE 
Sawunggalih Kutoarjo. Validasi dari aspek media Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan yang dinilai meliputi aspek software aplikasi, navigasi dan 
aspek tampilan. Uraian hasil penilaian dari aspek media pembelajaran yiatu: 
a) Data Validasi Aspek Media 
Validator media melakukan produk media pembelajaran Produk Kreatif 
dan Kewirausahaan dengan 28 pertanyaan daam angket dengan bentuk 
rating scale 1-4. Berdasarkan data angket penilaian tersebut, diketahui 
skor maksimal ideal 112, skor minimal ideal 28, rata-rata ideal ( ) = 70, 
simpangan baku ideal (Sb) = 14. Berdasarkan perhitungan tersebut skor 
validasi dari aspek media yang dapat dilihat pada tabel 2. 




Rentang Skor  Rerata skor Kategori 
X> 95,2-112 > 3,40 - 4,00 Sangat Baik 
X> 78,4-95,2 >2,80 - 3,40 Baik 
X> 61,6-78,4 > 2,20 - 2,80 Cukup Baik 
X> 44,8-61,6 > 1,60 - 2,20 Kurang 
28-44,8 1,00 - 1,60 Sangat Kurang 
Hasil validasi produk oleh validator media pada tiap aspek dapat 
diihat pada Tabel 3. 
Tabel 3. Hasil Validasi Media tiap Aspek 
Aspek 
Validator 1 Validator 2 Total 





Aspek Tampilan 53 3,53 55 3,67 54 3,60 
Aspek 
Pemrograman 39 3,55 36 3,27 37,5 3,41 
Jumlah/Rerata Skor 92 3,54 91 3,47 91,5 3,50 
Persentase 85,2 84,26 84,72 
Rendang Skor X> 76-92 X> 76-92 X> 76-92 
Kategori Skor Baik Baik Baik 
 
Berdasarkan Tabel 3 dapat dilihat hasil perhitungan kelayakan 
masing-masing aspek dari media hdan hasi akhir keseluruhan aspek 
media. Validasi oleh validator 1 untuk aspek tampilan diperoleh 
jumlah skor 53 dan rerata skor 3,53 dengan kategori baik. Aspek 
pemrograman diperoleh jumlah skor 39 dan rerata skor 3,55 dengan 
kategori baik. Validasi oleh validator 2 untuk aspek tampilan 
diperoleh jumlah skor 55 dan rerata skor 3,67 dengan kategori baik. 
Aspek pemrograman diperoleh jumlah skor 36 dan rerata skor 3,27 
dengan kategori baik. Hasil perhitungan akhir keseluruhan aspek 
media pada ketiga penilaian tersebut diperoleh jumlah skor akhir 
91,5 dengan rerata skor akhir sebesar 3,37 dan berada pada rentang 
skor >76-92 dengan kategori kelayakan produk baik, serta 
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persentase kelayakan sebesar 84,72%. Grafik penilaian hasil produk 
oleh validator 1 dan validator 2 berdasarkan rerata skor disajikan 
pada gambar 3. 
 




b) Uji Interclass Correllation Coefficient (ICC) Validator Media 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 27 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 27 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
Reliability Statistics 

















  Sum of 
Squares df 
Mean 
Square F Sig 
Between People 9.926 26 .382   
Within People Between Items .019 1 .019 .138 .713 
Residual 3.481 26 .134   
Total 3.500 27 .130   
Total 13.426 53 .253   
Grand Mean = 3.5370      
 




95% Confidence Interval F Test with True Value 0 
 Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 
Single Measures .481b .130 .724 2.851 26 26 .005 
Average 
Measures .649
c .230 .840 2.851 26 26 .005 
 
Hasil perhitungan menunjukkan bahwa reliabilitas antar rater atau 
Interclass Correlation Coefficient sebesar 0,481, nilai ini menyatakan 
bahwa instrument media cukup moderate atau cukup reliabel. 
 
 
c) Saran dan Rekomendasi Aspek Media 
Saran dan rekomendasi yang diberikan pada aspek media yaitu 
sebagai berikut: 1) Pada halaman judul perlu info target pengguna (user) 
dan identitas pengembang, 2) menu materi ditaruh halaman sendiri 
setelah halaman judul (title page), 3) profil pengembang yang belum 
dilengkapi, 4) Durasi video yang terlalu lama. 
2) Validasi Aspek Materi 
Validasi aspek materi dilakukan oleh satu orang dosen UNY yang 
menguasai bidang Produk Kreatif dan Kewirausahaan dan dua orang guru 
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pengampu pada mata pembalajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di 
SMK YPE Sawunggalih Kutoarjo. Validasi dari pembelajaran dan aspek 
materi Produk Kreatif dan Kewirausahaan Sekolah Menengah Kejuruan 
kelas XII Semester I yang diniai aspek pembelajaran, dan isi materi. 
Validator aspek pembelajaran melakukan validasi produk media 
pembelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan SMK kelas 1 dengan 
aspek pembelajaran ada 16 pertanyaan dan materi 14 pertanyan dalam 
angket dengan bentuk rating scale 1-4. Berdasarkan data angket tersebut 
diketahui skor maksimum ideal =  120 skor minimum ideal= 30 rata-rata 
ideal (X) = 75 Simpangan baku ideal (Sb)=15. Berdasarkan perhitungan 
tersebut dibuat konversi skor validasi dari aspek materi yang dapat dilihat 
pada tabel 4 
 
 
Tabel 4. Konversi Skor Validasi Aspek Materi 
 
Rentang Skor  Rerata skor Kategori 
X> 102-120 > 3,40 - 4,00 Sangat Baik 
X> 84-102 >2,80 - 3,40 Baik 
X> 66-84 > 2,20 - 2,80 Cukup Baik 
X> 48 – 66 > 1,60 - 2,20 Kurang 
30 – 48 1,00 - 1,60 Sangat Kurang 
 
Hasil validasi produk oleh validator media pada tiap aspek dapat 
diihat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Hasil Validasi Materi tiap Aspek 
Aspek 










Aspek Pembelajran  54 3,38 112 3,5 166 3,46 
Aspek Materi 50 3,57 103 3,68 153 3,64 
Jumlah/Rerata Skor 104 3,48 215 3,59 319 3,55 
Persentase 86,67 89,58 88,61 
Rendang Skor X> 102-120 X> 102-120   
Kategori Skor Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik 
 
b. Uji Terbatas 
Kegiatan uji cob terbatas dilakukan oleh 4 siswa kelas XII di SMK YPE 
Sawunggalih Kutoarjo. Pelaksanaannya terlebih dahulu peneliti 
menjelaskan prosedur penggunaan media tersebut, berikutnya siswa 
menggunakan media kemudian menanggapi melalui angket yang diberikan. 
Penilaian produk pada uji coba terbatas mencakup sebagai berikut: a) aspek 
pembelajaran. b) aspek materi seperti isi materi dan evaluasi materi. 
Siswa melakukan validasi produk media pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan Sekolah Menengah Kejuruan kelas XII Semester I dengan 
30 pertanyaan dalam angket dengan bentuk rating scale 1-4. Berdasarkan 
data tersebut diketahui skor maksimul ideal = 480, skor minimum ideal = 
120, rata-rata ideal= 300 simpangan baku ideal (Sb)=60. Konversi skor uji 
coba terbatas dapat dilihat pada Tabel 6 berikut ini, serta hasil validasi 
produk ujicoba terbatas dapat dilihat pada tabel 7. 
Tabel 6. Konversi Skor validtasi Uji Coba Terbatas 
Rentang Skor  Kategori 
X> 408 – 480 Sangat Baik 
X> 336-408 Baik 
X> 264-336 Cukup Baik 
X> 192 – 264 Kurang 




Tabel 7. Hasil Validasi Produk Uji Coba Terbatas 
Aspek 
Validator 1 
Skor Rerata skor 
Aspek Pembelajaran  213 3,33 
Aspek Materi 180 3,21 
Jumlah/Rerata Skor 393 3,27 
Persentase 81,88 
Rendang Skor X> 336-408 
Kategori Skor Baik 
 
Berdasarkan Tabel 7 hasil perhitungan keseluruhan tiap aspek produk 
pada uji coba terbatas yang dilakukan oleh 4 orang siswa, jumlah skor 
untuk aspek pembelajraan diperoleh skor akhir sebesar 213 dan rerata 
skor akhir 3,33 dengan kategori baik, jumlah skor untuk aspek materi 
diperoleh skor akhir sebesar 180 dan rerata skor akhir sebesar 3,21. 
Dengan kategori Baik. Jumlah skor keseluruhan dari aspek pebelajaran 
dan aspek materi yatu sebesar 393, dan rerata skor akhir sebesar 3,27 
Dengan kategori Baik, serta persentase kelayakan sebesar 81,88%.  
Berdasarkan gambar  4 disimpulkan hasil perhitungan uji coba terbatas 




Gambar 4 Rerata Skor Uji coba terbatas 
4. Uji Coba Lapangan (Implementation) 
Uji coba lapangan, dilakukan di SMK YPE Sawunggalih Kutoarjo siswa 
kelas XII yang terdiri dari 40 siswa. Uji coba lapangan ini dimaksudkan 
untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap produk akhir dari media. Siswa 
melakukan penilaian produk media pembelajaran mata pelajaran Produk 
Kreatif dan Kewirausahaan Sekolah Menengah Kejuruan kelas XII 
Semester I dengan 29 pertanyaa dalam angket yang terdiri dari 15 
pertanyaan aspek pembelajaran dan 14 pertanyaan aspek isi/materi dengan 
bentuk rating scale 1-4. Berdasarkan data angket tersebut diketahui skor 
maksimum ideal= 4800 skor minimum ideal=1200 rata-rata ideal= 300 
Simpangan baku ideal =600 konversi skor uji coba lapangan dapat dilihat 
pada tabel berikut, dan hasil penilaian produk uji coba dapat dilihattpada 
Tabel 8. 




















Rentang Skor  Rerata skor Kategori 
X> 4080 – 4800 > 3,40 - 4,00 Sangat Baik 
X> 3360 – 4080 >2,80 - 3,40 Baik 
X> 2640 – 3360 > 2,20 - 2,80 Cukup Baik 
X> 1920 – 2640 > 1,60 - 2,20 Kurang 
1200 – 1920 1,00 - 1,60 Sangat Kurang 
 
Tabel 9. Hasil Validasi Produk Uji Coba Lapangan 
Aspek 
Tanggapan siswa 
Skor Rerata skor 
Aspek Pembelajran  2075 3,242 
Aspek Materi 1814 3,239 
Jumlah/Rerata Skor 3889 3,241 
Persentase 81,02 
Rendang Skor X> 3360-4080 
Kategori Skor Baik 
 
Berdasarkan Tabel 9 hasil perhitungan keseluruhan tiap aspek produk 
pada uji coba tahap 3 atau terbatas yang dilakukan oleh 40 orang siswa, 
jumlah skor untuk aspek pembelajraan diperoleh skor akhir sebesar 2075 
dan rerata skor akhir 3,242 dengan kategori baik, jumlah skor untuk aspek 
materi diperoleh skor akhir sebesar 1814 dan rerata skor akhir sebesar 3,239. 
Dengan kategori Baik. Jumlah skor keseluruhan dari aspek pembelajaran 
dan aspek materi yatu sebesar 3889 dan rerata sekor akhir sebesar 3,241 




 Gambar 5 Rerata Skor Ujicoba Lapangan 
B. Hasil Uji Coba Produk 
Hasil uji coba produk dari media pembelajaran ini diperoleh dari total 
keseluruhan penilaian yang telah dilakukan yaitu pada uji coba tahap 1 yang 
dilakukan validator media dan validator materi, uji coba tahap 2 atau terbatas yang 
dilakukan oleh 4 orang siswa serta pada uji coba pada tahap 3 atau uji coba lapangan 
yang dilakukan 40 orang siswa. Berdasarkan hasil validasi produk yang dilakukan 
oleh validator media, validator materi dan siswa kelayakan produk keseluruhan 
media pembalajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan dapat dilihat pada gambar 
6 
Berdasarkan gambar 6 disimpulkan bahwa hasil aspek penilaian produk 
pada validasi oleh validator materi berada pada rerata skor 3,50 dengan kategori 
kelayakan produk Sangat Baik, penilaiaan dari ahli media berada pada rerata skor 
3,55 dengan kategori kelayakan produk Baik, penilaian siswa untuk uji coba tahap 



















Sangat Baik, dan penilaian siswa untuk uji coba tahap 3 atau lapangan memperoleh 
nilai rerata skor sebesar 3,24 dengan kategori kelayakan produk Baik. 
Perhitungan dari keseluruhan penilaian pada validasi oleh validator materi 
dan validator media, pada uji coba terbatas serta uji coba lapangan maka diperoleh 
rerata skor akhir sebesar 3,39  dengan kategori kelayakan produk Baik. Berdasarkan 
perhitungan tersebut maka produk multimedia pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan sudah layak dijadikan multimedia pembelajaran. 
Hasil Kelayakan Produk 
 
Gambar 6 Grafik kelayakan produk 
 
Perhitungan dari keseluruhan penilaian validasi oleh validator materi 
dan validator media, pada uji coba terbatas serta uji coba lapangan diperoleh 
rerata skor akhir sebesar 3,39 dengan kategori kelayakan produk Baik. 
 



















Berdasarkan masukan yang diberikan oleh validator media, validator 
materi dan siswa berupa saran dan rekomendasi perbaikan maka dilakukan revisi 
pada pengembangan multimedia pembelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan 
sehingga layak untuk dipergunakan. Adapun perbaikan yang dilakukan meliputi: 
1. Menambahkan keterangan di menu utama  pada pojok kanan atas sehingga lebih 













Gambar 8. Menu utama setelah revisi 
 
 
















Gambar 10. Menu utama setelah revisi 
3. Durasi video dapat diatur sehingga pengguna dapat mempercepat atau 

















Gambar 12. Video setelah revisi 
4. Menambahkan menu galery yang menampilkan kumpulan video tutorial 














Gambar 14 Gallery setelah revisi 































D. Kajian Produk Akhir 
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Produk akhir dari penelitian pengembangan ini adalah tersusunnya 
multimedia pembelajaran untuk SMK Kelas XII pada mata pelajaran Produk 
Kreatif dan Kewirausahaan dalam format Adobe Flash Profesional CS 6, Adobe 
Premiere CS 6, Adobe Auditin CS 6. Produk multimedia pembelajaran Produk 
Kreatif dan Kewirausahaan divalidasi untuk mengetahui kualitas kelayakan 
produk yang telah dikembangkan. Multimedia pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan ini telah divalidasi oleh ahli media, ahli materi kemudian 
dilakukan uji coba terbatas dan uji lapangan. Dari hasil validasi produk 
dinyatakan produk dengan kategori baik serta adanya saran dan rekomendasi 
yang harus direvisi pada produk. Setelah ditindak lanjuti untuk direvisi maka 
dilakukan uji coba produk serta uji lapangan untuk mengetahui kelayakan 
produk untuk dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran 
Produk Kreatif dan Kewirausahaan. 
Pembuatan multimedia pembelajaran Produk Kreatif dan 
Kewirausahaan ini menggunakan prosedur penelitian model ADDIE melalui 
tahapan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), 
Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Penyajian materi 
pada multimedia pembelajaran ini berupa teks, gambar, video sehingga 
memberikan variasi untuk siswa dalam pembelajaran. Hasil akhir dari media 
pembelajaran ini berupa software yang dapat dikemas dalam bentuk CD atau 




Hasil skor penilaian kelayakan produk  melalui validasi pada ahli materi 
sebesar 3,55 dan pada ahli media 3,50 sebesar Selanjutnya hasil penilaian uji 
coba tahap 2 yaitu pada uji coba terbatas sebesar 3,27. Pada pada uji coba tahap 
3 atau lapangan sebesar 3,24. Berdasarkan penilaian yang dilakukan pada tahap 
uji coba produk dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran Produk 
Kreatif dan Kewirausahaan ini sudah layak untuk digunakan dan disebarluaskan 
kepada guru ataupun siswa SMK. 
E. Keterbatasan Penelitian 
Hasil pengembangan produk multimedia pada mata pelajaran Produk 
Kreatif dan Kewirausahaan ini tidak terlepas dari beberapa keterbatasan, yaitu: 
1. Keterbatasan mata pelajaran yang diterapkan yaitu mata pelajaran Produk 
Kreatif dan Kewirausahaan pada semester gasal 
2. Produk yang dikembangkan ini hanya terbatas pada uji keterbacaan produk 
sebagai multimedia pembelajaran dan tidak diimplementasikan atau 
diujicobakan dalam pembelajaran dikelas sehingga belum mengetahui 
pengaruh media terhadap peningkatan hasil belajar 
3. Tidak semua materi Produk Kreatif dan Kewirausahaan disajikan dalam 
bentuk video dalam media pembelajaran 
4. Tempat uji coba produk multimedia pembelajaran terbatas di SMK YPE 
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